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Universitas Atma Jaya Yogyakarta merupakan salah satu 
perguruan tinggi swasta yang cukup terkenal di Yogyakarta. 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta sendiri memiliki beberapa gedung 
yang digunakan untuk berbagai kegiatan universitas. Pada setiap 
gedungnya juga terdapat banyak sekali ruangan. Untuk mengetahui 
lokasi dari masing-masing gedung tersebut bagi sebagian orang yang 
belum mengenal Universitas Atma Jaya Yogyakarta tentu sangat sulit 
untuk mencarinya. Apa lagi untuk mencari sebuah ruangan, bisa jadi 
kita harus mencari ruangan tersebut dari satu gedung ke gedung 
lainnya, hal itu tentu saja akan memakan banyak waktu dan tenaga 
untuk menemukannya. 
Salah satu solusi untuk permasalahan tersebut dapat 
menggunakan gabungan dari teknologi augmented reality dan location 
based service. Augmented reality adalah teknologi yang 
menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam 
lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 
secara real time.Sedangkan location based service ini memiliki 
kemampuan untuk menggunakan posisi geografis dari pengguna dengan 
menggunakan bantuan GPS. GPS merupakan sistem untuk menentukan 
koordinat posisi dan navigasi secara global. 
Aplikasi ini dibuat untuk smartphone bersistem operasi 
Android, dimana penggunanya bertambah dengan pesat dan memiliki 
tempat yang besar dalam pasar smartphone dunia. Dimanan nantinya 
aplikasi ini diharapkan dapat membantu penggunanya dalam 
mengetahui lokasi gedung dan ruangan yang dimiliki oleh 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta beserta informasinya.  
 
Kata Kunci : Universitas Atma Jaya Yogyakarta, augmented reality, 
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